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Acabou-sel!... Agora não poderás dedicar tanto Tempo aaa 
consola. Tens de pensar mais nos estudos, que São MNNENaNaaS 
importantes, por muito que isso te custe d Gesianas 

para os bocadinhos de tempo livre que possas fer demais 

fazeres os trabalhos de casa, é claro, podes SEmipre nas 

uma vista de olhos à tua SUPER POWER, para veres às novidades EINE 
que este mês elas são mesmo boas. Se vires OS DISvIBNEs 

verás que os lançamentos que estão para breve são de jogos 
extraordinários. Tu que sempre quiseste saber Como se 

faz um jogo, podes “visitar” connosco uma autêntica fábrica de 
sonhos, a Virgin Interactive Entertainement. Ficarás a saber 

que jogos como o Jungle Book, o Dragon e o Virtua Soccer, estão 
prontos a serem comercializados para a tua consola. Se 

estiveste atento às notícias do Clube, já deves saber quem foi o 
vencedor do Campeonato Nacional Nintendo. A SUPER 

POWER recolheu algumas declarações do vice-campeão Nintendo, 
que conseguiu concluir a prova em apenas 1 minuto 4 

segundos e 98 centésimos. Nunca o kart do Mario tinha andado 

tão rápido como neste campeonato. Muito esperada 

era a solução do Zelda Ill. Pois hoje temos aqui a primeira parte da 
solução completa deste jogo para o Super Nintendo. 

Infelizmente não vos podemos dar a solução de uma só vez pois 
ocuparia mais de metade desta revista. A segunda e 

“ última parte fica para o próximo mês. Já sabes o que vais encontrar mais 
nesta edição, por isso, se escreveste para o Clube Nintendo, 
procura nas últimas páginas a resposta à tua carta, além dos truques 
que o Mario e outros sócios decobriram para te facilitar a vida. 
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LUBE NINTENDO 


sabes o que vais encontrar. 
ques e as dicas que enviaste ao Clube, 
as que o Mario te dá, os top 
das e das melhores pontuações, 
Is, as quadras, etc. 


o 


vendidos para 
e também as pontuações 
Ximas alcançadas pelos “consoleiros”, 
e o comprovam através de uma fotografia. 
Esta edição temos muitas 
imagens a ilustrar as altas pontuações. 


O Mario Responde 
As respostas às tuas cartas. O Clube 


Nintendo garante a resposta a todas e quaisquer 
duvidas, mesmo as mais difícies. 


Alô Mario. 

As ajudas que todos estão à espera 

para progredir num jogo. O Mario tem sempre 
q truques para te ajudar. 


ES Truáues e Dicas 
Aávicas e truques que os fãs do Clube 
imtendo descobrem, estão aqui para que outros 


leitores possam usá-las nos seus jogos. 


Ç REPORTAGEM 


para este número ppa 
muito especial. Uma rep 


re a Virgin. U : 
anaE de 20 anos pof ea 
discos por catálogo e que pas 
é um império que se Ca da 
(o) 
s ramos do S 
ea gos vídeo, ond 


mos um artigo 


ma firma que começou 


jmente 


: e 
Inclusive os jo ma das produtoras 
ja a iativas. róximos completa desta gigantesca aventura. 
p Zelda Ill « 1.“parte (Super Nintendo) 
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PREVIEWS 


Ainda ant 
rara es de esta i É 
já são procurados e for dSPOníveis, 


à [o 
Os milhares de « e tema de 


TESTES 


i jogos. 
áriamos do máximo O estilo se jog 
pm mos testes de jogos co o icupor 
carros, acção e oc 
| idade val Ê e 

MS cio a decidir qual é tua próxim 
es não te faltam. 


|| (Super 
Nigel Mansell (Game Boy) 


SOLUÇÃO 

A saga Zelda é, sem dúvida umas 
das aventuras mais marcantes nas consolas 
* Nintendo. O sucesso deste jogo 

é proporcional à sua dificuldade. Zelda Ill 

tem muitos segredos, enigmas 

e tarefas que ainda causam confusão 

a muita gente, atendendo 

a esse problema, orgulhamo-nos 

de publicar uma solução 
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NINTENDO 


Os prémios que os campeões vão 
receber são os seguintes: 


O campeão nacional ganhou 1 SUPER 
NINTENDO com o jogo Super Mario World 
mais 3 jogos SUPER NINTENDO à escolha. 


O 2.º classificado irá receber 1 GAME 
BOY com o jogo Tetris mais 2 jogos 
GAME BOvá g.est o Po 


íficado vai 
8 Em (o) me Sor ip 
phais 1 jogo E à escolha. Ema 


uma 3 Ba 


Foi com muita velocidade e perícia que 
Tiago Manuel Casimiro, de 13 anos, 
residente em Faro, se tornou-a “melhor 
piloto português”! Ao conseguir'no j 


Super Mario E gli da 4 Naimposiidado de e mt 
tempo de prova de 1 J iak com O aee je do 


“a 


nó ideo Ninjénd Sons 
) ” gu imos fuma e . 
com c 2.º classifi 
que'nos deu É 
cc) cre 


sse 


Re e milhares 
plate por 
, muitos ço é 
ade 


os os que con jane 
ram tempos verd ao % 
losost... Mas não podiam ganhar dos. 


Ficou assim ôrdenada a Plasslica E] 
final do Campeonato: 

/ 
ALIONAL;yTiága Miguel Ca- 
ifo, residente 6 


N- Ed pa cê 
cias O jogo, SE 
per Mario Karf?. 
O que achas deste” 
jogo? 
27) P - Sim. Eu tenho 
este jogo e acho-o 
espectacular. 


- Treinaste muito 
ou foi sorte pura 
conseguires este 
resultado espec- 


NACIONAL NINTENDO 


VIVA o novo “Campeão Nacional Nintendo”!!! 


rio re 


fo 


P -Bom... acho que foi É 
pura sorte. R 


N - Em que loja realizaste a tua prova? 

P - Na Bric Brincalhão, no Porto. 

N - Costumas lá ir muitas vezes ver as 
novidades da Nintendo? 

P - Sim, eu sou cliente da loja e eles 
avisaram-se logo do Campeonato. 


N - Qual é a consola Nintendo que tens 
em casa? E quantos jogos tens?.... 
P- O Super Ninténdo. Tenho.os jogos 


Nytreet de 11, vz World'e 
or. 


bra 


do ponand ido? N 
Arg lago: side, lut Es , MUITOS... 


E ao, Dá / 


- je Ed) » bue um sã ando ) ! 
pa pr de videorconsegue'ter te tem k 
rorestudar? “7 cd Fá 
2 Há sempre tempo para tudo. “Quando 


sócio;do Clube Nintei dao, 
há bastante hai É úm Clube 
ponei jjol, Á 


“N- Qual é a no a que queres 
enviar aos outros concorrentes? 

P - Foi “baril” ganhar! Para a próxima po- 
de ser a vossa vez. 


Se tu foste um dos “dútrosy con- 
correntes, não desanimes, pois 
quem sabe se brevemente não 
serás posto de novo à 
prova! Vai treinando e 
fica atento! E 


A SABER 


Novidades em Street 
Fighter II, o filme. Será, por 
fim, Jean-Claude Van 
Damme que terá o papel 
principal. Outros nomes 
sonantes aliados a este 
projecto são Kylie 
Minogue e Raul Júlia. 

O filme será rodado 
simultaneamente na 
Austrália e num país da 
Ásia. A Capcom da 
América espera lançá-lo 
antes do fim deste 

ano nos Estados Unidos. 


A Nintendo assinou 

um contrato de 
desenvolvimento com a 
sociedade Rare, uma 
produtora inglesa, para 
criar.os primeiros 
jogos para o Ultra 64: 
Killer Instinct. 

Vimos as primeiras 
imagens deste jogo na 
CES de Chicago. 


A Capcom of America 
anunciou a saída para 

NES de Mega Man VI. 
Ainda não foi avançada 
nenhuma data para o 
lançamento ou qualquer 
disponibilidade deste 
“título em versão europeia. 


NICHBUTSU/SUPER FAMICOM 


A série dos FI Circus contará muito em breve 
com um novo episódio. Diferentemente dos 
precedentes F] Circus, neste poderás escolher 
a tua visão de condução entre duas, uma do 
alto e outra de costas. Os parâmetros do jogo 
terão em conta as datas da época 94 do 
Campeonato Mundial de Fórmula 1. FI Circus 3 
será feito num cartucho de 16 megas. 


MEGA MAN X 2 


Vem aí o Giga Mega Man. 

Mega Man X no Super Nintendo assinala o re- 
gresso de um dos robots mais populares na his- 
tória dos videojogos. Embora este jogo seja 
ainda uma novidade, praticamente acabado de 
sair do forno, já se está a pensar numa sequela 
ainda mais espectacular: Mega Man X 2. A fir- 
ma responsável por esta produção, a conhecida 
Capcom, vai seguir o exemplo da Nintendo. 
Pretende incluir no cartucho do jogo um chip 
especial para acelerar a velocidade da Super 
Nintendo. Este componente electrónico per- 
mitirá ao “cérebro” da consola trabalhar com 
gráficos mais detalhados, ainda mais cóloridos, 
sem;prejudicar a animação. Um equilíbrio mui- 
to“difícil de conseguir em circunstâncias nor- 
mais. Com o Mega Man X 2, vai ser a décima 


«quinta vez que esta personagem protagoniza 


um jogo, mas com um chip êspecial, é uma 
estreia. Estamos ansiosos para ver o resultado. 


NOTÍCIAS INTERNACIONAIS * NOTÍCIAS INTERNACIONAIS e NOTÍCIAS| 


SUPER Fl CIRCUS 3 


ONI 


Depois de os quatro 
episódios de ONI de- 
senvolvidos para a Ga- 
me Boy terem sido um 
enorme êxito no Japão, 
não vemos razão para 
= não nos alegrarmos 
com uma próxima versão para a Super Fa- 
micom. ONI será um cartucho com 12 megas. 
Segundo os programadores, este jogo deverá 
surpreender pelo modo de combate original e 
pela sua Smpictáde. q de utilização. A verdade 
é que este 
jogo é muito. 
esperado no 
país do Sol 
Nascente. Es- 
peremos por 
uma versão 
europeia. 


ALBERT ODYSSEY GAIDEN 


SUNSOFT/SUPER FAMICOM 


Tudo como em 
Sword World SFC 
2, Wisap! Entra na 
categoria da no- 
va geração dos 
jogos de funções. 
7 Com efeito, o ce- 
= nário deste jogo 
mudará conforme o personagem e o tipo de 
conduta que adoptares em certas situações. 


O fim do jogo 
mudará tam- 
bém em con- 
formidade. 
Wisap! é um 
jogo de 12 
megas pre- 
visto para o 
mês de Julho: 
deste ano. 


SUPER MARIO, O FAMOSO HERÓI DA NINTENDO, DECLAROU “CAÇA?: 
AOS JOGOS DE VIDEO PIRATAS 


São conhecidos cada vez mais casos de consumidores que, pensando estarem a comprar um produto. 
NINTENDO autêntico, adquirem um produto pirata, sofrendo as consequências que daí advêm. Esta: situação dá-se geralmente 
devido ao facto de serem desconhecidas as Eng xistentes entre um produto original 
eum produto pirata. Um produto pirata é uma cópia ilegi | de um produto NINTENDO autêntico, vindo frequentemente 
da Formosa, Hong-Kong e China. A produção, imporição'ou venda de produtos NINTENDO 
falsos é um acto ilegal, sendo instaurados, por'fodo. o miundó, processos-crime que visam acabar com as falsificações. 


Os produtos pirata podem ser reconhecidos através de uma cuidadosa observação de certos 
aspeçios, tais como: 


x sido Orca de Qualidade NINTENDO? — sendo original, 
este seloiindica que o produto foi testado e aprovado pela NINTENDO: ú 


K “Sinais de!Marca Registada:e Direitos de Autor D 
NINTENDO? = “1” e 49? — sem estes sinais, o produto é provavelmente pirata; oro 


x “Manuais de Instruções e Garantia” — um produto pirata pode não ter maqual: 
de instruções em português, nem certificado de garantia, e, caso inclua, tem gerttent uma fraca 
qualidade de impressão, demasiadas cores e erros ortográficos; E ti 


À “Qualidade Geral do Produto e da Embalagem” — a embalagem, bem como 
alefiqueta dai cassete, tem uma baixa qualidade de impressão de texio e imagens. Muitas vezes 
O produto não fem sequer etiqueta em português; 


À “Cassete de jogo” = tem geralmeríte uma cor mais clara 
do que a original, apresentandoltiscos, falhas ouioutros sinais de fraca qualidade de fabrico; 


K “Número de Jogos por Cassete” — muitas cassetes piratas apresentam grande número 
de fítulos de jogos, numa só cassete — 25, 50, 100 ou até 200. Geralmente não são vários jogos, mas 
sim Vários níveis de um mesmo jogo, versões modificadas de determinado jogo, 

Ou então vários jogos incompletos, contendo apenas os primeiros níveis de cada um. 


Ay 
Ex o de um produto NINTENDO original, num agente autorizado NINTENDO 
(Epermijirater acesso a manuais do jogo em português, certificado de garantia NINTENDO, 
-assitência técnica adequada, e pertencer do CLUBE NINTENDO (com cerca 

de 43 mil sócios). O sócio tem ao seu dispor um serviço déraconselhamento de jogos com 
uma linhá telefônica exclusiva, pode assinar a revista. SUPER POWER por 

Um preço mais barato, e tem acesso a todos osltrugues'S:dicas'Sobre os jogos, para além 
de poder participar em concursos e passatempos organizados pelo CLUBE. 


À Pelo contrário, um produto NINTENDO 
pirata não tem qualquer garantia 
nem assistência técnica, 

nem tão pouco manuais de jogo 
em português. À inovação 
tecnológica dos jogos de vídeo 
falsos é muito reduzida 

podendo mesmo Uma cassejs 
pirata danificaruma consola 
NINTENDO original =Ao-aciquirirés 
produtos piratapEstás,d confribuir 
para o enfraquecimento! e 
das empresas fabricantes de jogos 
“verdadeiros”, travando assim 

o desenvolvimento pelas mesmas, 
de novos e melhores jogos. EH 


Tudo começou em 

1970 quando 

Richard Branson, 
actualmente * 

um dos homens de 

negócios mais 

conhecidos na Grã- 


“Bretanha, montou 
uma pequena 
sociedade de venda 
de discos por 
correspondência. As 
vendas, assim 

como a entrada de 
dinheiro nos 

cofres da Virgin, 
aumentaram 
rapidamente. No ano 
seguinte, seguro 

de si, Richard Branson, 
abre o seu 

primeiro armazém, a 
sua primeira 

loja, a Megastore, em 
Oxford Street, 

uma das ruas mais 
comerciais 

de Londres. 


omeça assim mais 
uma longa história 
de um sucesso exem- 
plar: a de Richard 
Branson, director-ge- 
ral e presidente da 
Virgin. 


Estamos em 1971. Voltado pa- 
ra a música Richard tinha ape- 
nas um único desejo: criar a 
sua própria casa de discos e 
lançar a sua marca “Virgin”, pe- 
la qual assinassem artistas de 
talento. O primeiro, em 1973, 


foi Mike Oldfield, com o seu 
álbum “Tubular Bells”, que se 
tornou uma das maiores ven- 
das da década. Para aqueles 
de entre vós que não conhe- 
cem senão os raios de Zeus, 
todo-poderoso, abatendo-se 
sobre os vossos pequenos crã- 
nios - Tubular Bells é a banda 
original do excelente filme O 
Exorcista. Logo de início, tudo 
corria bem para Richard Bran- 
son. Quatro anos mais tarde, 
ele assinava com os Sex Pis- 
tols e depois, em 1978, criou a 
sua primeira discoteca, The Ve- 
nue. E em 1980 que a Virgin, a 
mansão de discos, aparece 


em França, e depois em qua- 
se todos os outros países euro- 
peus. Em 1981 e 1982 é a vez de 
Phil Collins e do Boy George 
dos Culture Club assinarem 
um contrato mundial com a so- 
ciedade de Richard Branson. 
Um ano mais tarde a Virgin, 
querendo diversificar-se, inves- 
te na distribuição de filmes de 
vídeo. É também em 1983 que 
a Virgin Games é criada. 

De linha em agulha, de cão em 
gato, de tomate em pepino, 
Richard Branson e a Virgin tor- 
nam-se uma das sociedades 
mais-importantes:do mundo 
da música.e, a partir desta 


tá Si oonareoniea 


vídeo. Não podíamos deixar pas- 
sar a oportunidade que nos foi 
oferecida de visitar os locais 
da Virgin Games, e, de agora 
em diante, a Virgin Interactive 
Entertainment, em Londres. 


Foi portanto em Londres que 
nos encontrámos para descobrir 
os segredos preciosamente 
guardados da Virgin Interactive 
Entertainment, acompanhados 
de Samantha Woods da Virgin 
França. Para se compreender 
perfeitamente a estrutura da 
Virgin Interactive Entertain- 
ment, é necessário saber que 
esta sociedade comporta vá- 
rios escritórios e isto por toda 
a parte, em Las Vegas (West- 


td 


altura, do mundo de jogos de wood Studios), em Los Angeles, 


Paris e Tóquio. 

Mais ou menos produtivos, es- 
tes escritórios asseguram à 
Virgin uma grande diversida- 
de entre as equipas, tanto a 
nível do trabalho como das 
mentalidades. Entretanto, é 
preciso que se compreenda, a 
qualidade das produções da 
marca (muito superior à da 
média) é devida, em grande 
parte, ao ambiente que reina 
em cada uma destas equipas. 

O ambiente, ponto de orgulho 
da sociedade Virgin, permite 
aos seus empregados traba- 
lhar numa tal harmonia que 
eles se podem exprimir ple- 
namente e dar livre curso à sua 
imaginação criativa. 

Cool Spot é, a este respeito, 
um dos melhores exemplos 
que podemos dar. 


| tou em cheio, mais ain- 
| da do que com Alad- ! 


=. 


Ao falar com Woody, o exce- 
lente adido de imprensada 
Virgin Interactive Entertainment 
UK, nos escritórios da Virgin, em 
Londres, aprendemos algumas 
boas informações no que diz 
respeiro aos próximos títulos 
que a marca deverá realizar. 
Tirando Young Merlin, inteira- 
mente programado nos West- 
wood Studios em Las Vegas, O 
Livro da Selva, realizado nos 
escritórios da Virgin em Los An- 
geles e Dragon, do qual te mos- 
tramos as primeiras fotogra- 
fias, que foi criado em Londres, 
a Virgin trabalha também 
sobre bastantes outros títulos, 
como por exemplo, Lion King 
que deverá ser, segundo to- 
das as expectativas, um best- 
-seller do final do ano. Tal 
como para Aladdin, Lion King 
será desenvolvido em cola- 
boração com os estúdios de 
Walt Disney. 

Segundo as pessoas bem 
colocadas e que já têm 
uma ideia sobre este de- 
senho animado, pa- 
rece que a Disney, 
mais uma vez acer- 


din! Entre os projectos da 
Virgin, notar-se-á igualmente 


2. 


, 


1 
; 


10: 


o desenvolvimento de Dragon 
para Jaguar, a recentíssima 
consola da Atari, e também 
dos Loucos do Volante, um de- 
senho animado que acompa- 
nhou durante alguns anos a 
nossa juventude. Nunca ouvis- 
te falar de Satanas e Diabolo? 
Rock'N'Roll Racing não deve- 
rá também tardar muito. 

Mas fiquemos antes por aquilo 
que nos interessa em primeiro 
lugar, que é, em especial, Dra- 
gon para Super Nintendo do 
qual tivemos ocasião de ver al- 
gumas etapas de desenvolvi- 
mento. Q 


Os blocos de pedra prestam 
sempre grandes serviços. 


<A 


Os passarinhos do ninho chamam por ti... 


Sê polido e fecha 
o punho deste macaco azul. 


pós o sucesso incon- 
testável da última 
produção Walt Dis- 
ney, fanto para con- 
sola como no cinema, 
é agora em roda do 
O Livro da Selva (Jun- 
gle Book para os anglófilos) 
que nos colocamos. Para aque- 
les que ficarem tentados a ver 
aqui um novo Aladdin'em po- 
tência, devemos precisar que, 
apesar da Walt Disney ter super- 
visionado:o: conjunto, a realiza- 
ção destes desenhos desta vez 
foi feita internamente por uma 
equipa da Virgin. 
Por este facto, mesmo apesar 
de ser mais fácil trabalhar in- 
dependente do gigante ameri- 
cano, é forçoso constatar que 
os desenhos se ressentem. 
Como:curiosidade, ficas a sa- 
ber que David Perry, o pai de 
Aladdin, havia começado a 
programação de O Livro da 
Selva, antes de ter de parar 
para se dedicar inteiramente 
ao seu novo projecto. De repen- 
te, sem cerimónias, deixou a 


Virgin, o que explica que a 
data de saída do soft tenha sido 
consideravelmente retardada... 


Para voltar à história propria- 
mente dita, tu és Mogli, o “fi- 
lhote de homem” orfão, para 
quem nada corre-bem assim 
que o feroz tigre Jangal:Khan 
sonha fazer de tia suarrefei- 
ção. Irás assim vaguear pela 
floresta, cruzando macacos, 
serpentes e níveis de todos os 
géneros, à procura das prin- 
cipais personagens do filme. 
O objectivo final será reencon- 
trar Jangal Khan, e defrontá-lo: 
num combate singular... 


Armado com projécteis de uma 
potência fabulosa de embate, 
as bananas, o Mogli terá a pos- 
sibilidade, não fosse ele um = 


e 


Este pedra-dragão parece gostar de ti. 


Esta pequena ponte 
não tardará a desmoronar-se. 


ES9O2: 


À direita, um belo espécime 
de Lazarus-necroidal vermelho. 


Fem 


A serpente aborrece-te? 
Não hesites a dar-lhe uma “bananada”! 


rapazinho dos;bosques, de se 
agarrar a fudo.o que aparece 
no caminho. 

Lianas, cordas, troncos de ár- 
vores farão parte do teu, quo- 
fidiano. 

Como todos os animais não 
têm intensões malignas, as li- 
bélulas-elevadores ou serpen- 
tes-molas ajudar-te-ão por-ve- 
zes noteu périplo para ace- 
deres a lugares escondidos, ou 
simplesmente para continua- 
res a tua exploração da selva. 
Numerosos bônus e armas es- 
peciais estão igualmente à tua 
disposição, tal como diaman- 
tes, frutos, pérolas, enormes 
cachos de bananas, etc. 
Composto por pouco mais de 
uma dezena de episódios, Jun- 
gle Book far-te-á visitar florestas 
(de dia e de noite), árvores 
gigantes, aldeias empoleiradas 
nas alturas, ribeiros, ruínas e 
outras coisas mai 


"Ex 


A selva de noite, com 
os seus misteriosos ruídos. 


E AGORA, 
O PRESENTE BONUS:.. 


Pois bem, meu caro, haverá 
também cinco níveis-bónus, 
nos quais deverás reunir omá» 
ximo de objectos;num tempo! 
mínimo. .Tudo isto enriquecido 
por numerosas músicas e sons 
que te mergulham; no ambien- 
te húmido e tórrido da selva. 
Resumindo, se temos algum con- 
selho para te dar é o de obser-. 
vares com atenção este soft, 
pois este jogo de plataformas 
não te deixará indiferente... 
Encontramo-nos no teste! [1 


-.. Parece que estás a ser perseguido, não? 


IRTENE 


e 


= 


Extraído do filme 
com o mesmo nome, 
que arrasou as 

salas de cinema há 
alguns meses, 
Dragon está em fase 
de acabamento 

nos escritórios da 
Virgin, em 

Inglaterra. O filme 
conta-nos a 

história de Bruce Lee, 
confrontado 

com a magia e com 
adversários cada 
vez mais fortes. Na 
nossa visita, 

tivemos ocasião de 


ver grande parte OS TRUQUES 
dele, e é o que vamos GRÁFICOS 


: : Contrariamente 
partilhar contigo. E GUIO G É 
que poderíamos :y EE Add) gin, para 
acreditar, os Arts ja = 
cenários de fundo qual poderia er 


não são criados Ê próximo jogo a desenvol 


num bloco. Sempre por esta marca. Depois de um 


por uma questão 
de memória. Cada 
zona idêntica 


contacto entre Martin Halper, 
o chefe da Virgin nos Estados 


pode ser duplicada, especialmente se existe várias vezes no Unidos, e a MCA, detentora dos 
RP A ciritos do filme, tomou-se a 
reviradas, como para as vigas. Todos estes truques decisão de lançar a produção 
gráficos ajudam consideravelmente o programador. de Dragon para Super Ninten- 
do. Tudo parecia ser perfeito: 

alicença era forte e Bruce Lee 

um actor conhecido no mundo 

inteiro. Contudo, colocou-se um 

problema por causa da natu- 

reza da licença: o que fazer pa- 

ra que Dragon fosse um jogo 

de luta diferente de Street Fig- 

hter, apesar de utilizar o mes- 

mo princípio de combate? Sim- 

ples, era necessário guardar os 


'o que ele é, e melhorar aquilo 
que pudesse ser. Assim, deci- 
diram pôr a combaterifrês, lu- 


tr 
m bruto sobre uma 


novos golpes em função 
do número de vitórias que ob- 
tivesse. No decurso de um com- 
bate colocaram também um 
sistema que lhe permitisse ga- 
nhar energia ao bater no seu 
adversário e, assim, mudar de 
modo. Desta forma, Bruce po- 
derá passar do nível de “Man- 
tis” ao de “Fighter” para atingir 
finalmente o último nível, on- 
de poderá utilizar os nuncha- 
kus, a sua arma preferida. 1) 


O FILME 


Não te estamos a dar nenhuma novidade 

ao dizer-te que Dragon, o jogo, é tirado de Dragon, 

o filme, que conta a história de Bruce Lee, 

o percursor das artes marciais no cinema e o pai espiritual 
de Jean-Claude Van Damme. 


AS DIFICULDADES 
DE PROGRAMAÇÃO 


Ao falar com Ronald Pieket-Weeserick, o programador, 
soubemos que o principal problema que foi preciso 
ultrapassar, na altura da programação de Dragon era, 
como normalmente acontece, a memória da Super 
Nintendo. O último combatente de Dragon é Phantom, 
que assombro os sonhos do herói. Phantom é de um 
tamanho maior do que o das outras personagens: 110 
pixels de altura, enquanto as outras mediam apenas 

90. Este tamanho causava problemas, em especial ao 
nível dos sprites pois ele deveria ser animado da mesma 
forma que os outros e tão precisamente como eles, 
disse-nos Ronald. A parte desta dificuldade, era 
necessário também que o jogo fosse rápido, 50 imagens 
por segundo segundo, sobretudo no modo “Turbo”. 

O jogo foi realizado em linguagem máquina, que foi 
preferida em vez da linguagem C. Compactar 

o jogo para que pudesse caber num cartucho de 16 
megas, foi possível através do programa Pro Pack de Rob 
Northen. Este programa de compactagem é excelente 
pois optimiza o tamanho do jogo em 50 por cento. 


Toques, toques e mais 
toques... 


Uma acção 
soberba, que 
se conduz 
rapidamente... 


O modo “Vista de perfil” 


D... 


Fouil 


Todas as informações 
O árbitro não te dará abébias... virtuais que desejas estão aqui. 


Isto está quente para os americanos... 


pronto! quando al- 
guma coisa está na 
moda, é mais do 
que certo que é ex- 
plorada por todos! 
Virtual Soccer não 
escapa à regra, e a 
prova, é que se chama Virtual 
Soccer (lógico!). Bom, não te 
vamos deixar a pensar durante 
muito tempo, acabemos: com 
o suspense: Virtual Soccer é 
um jogo de futebol. Terás a ale- 
gria de dirigir as 24 melhores 
equipas do mundo e defronta- 
res-te num terreno que pode 
ser molhado ou-seco. A grande: 
originalidade deste soft é que 
inclui directamente três tipos 
de representação do campo. 


SÉ SIMPÁTICO COM 
OS REPRESENTANTES 


De facto, terás a escolha entre 
uma visão de perspectiva uti- 
lizando o modo “7”, uma visão 
de perfil e uma superior, como 
no Kick Off... Cada representa- 
ção tem rotações que permitem 
situar melhor os teus colegas de 
equipa assim que fazem pas- 
ses, por exemplo. E evidente 
que poderás praticar calma- 
mente, de acordo com os costu- 
mes habituais dos futebolistas: 
cabeçadas, parar a bola no 
peito, cortes de carrinho, ca- 
beçadas quando saltam, etc. 
Os árbitros não estão quieti- 


O árbitro, que fielmente 
Ê , Ed faz respeitar as regras, observa-te sorrateiramente... 
nhos, e além disso, são cinco! 


Diferentes fisicamente, tam- 
bém o serão na sua arbitra- 
gem, analisando as faltas que 
poderás fazer consoante o 
seu próprio ponto de vista... 


FALTA-TE MEMÓRIA? 
UM VIRTUAL SOCCER 
COMPRIMIDO 


Outro ponto importante é que 
poderás, graças a uma bate- 
ria integrada no cartucho, sal- 
vaguardar todas as estatísticas 
da tua equipa em vários en- 
contros. Terás também a pos- 
sibilidade de gravar as regras 
das tuas opções pelo mesmo 
processo. Por outro lado, e se- 
gundo fontes autorizadas, pa- 
rece que talvez seja eventual- 
mente provável e possível que 
haja funções escondidas, as 
quais te caberá descobri-las... 

Assim, se tens alma de India- 
na Jones virtual, pesquisa com 
atenção as tuas próximas SU- 
PER POWER, pois haverá um tes- 
te que deverá interessar... 


A óptima 


Representação 
versão visão lateral. 


à maneira Kick Of. 
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SE li a 


Zelda Ill é o arquétipo perfeito do 
jogo de aventuras. Todos os 
jogadores, num momento ou 
noutro, já seniiram 

vontade de arrancar os cabelos 
em determinada fase 

do jogo, seja qual for a versão 
em que estão a jogar. Apesar de 
cada jogador ter o seu nível, 
preferimos dar-vos a 

solução completa, porque 
fofo [o [o fo jo [o [o [0] In Toro | [o 

numa fase diferente. Por isso 
mesmo pensámos em todos os 
locais que podem 

trazer problemas, mas focámos 
sobretudo a nossa atenção 
sobre aquilo a que podemos 
chamar a Segunda Demanda. 


Quando Link é transportado 
acima da pirâmide do mundo 
obscuro, após o confronto 
com Aghanin. Mas 
não temas, todas as 


passagens 
problemáticas da 
Primeira Demanda 
serão explicadas. 
Uma última chamada 
de atenção 


aventura: a SUPER a 
POWER lembra-te que és 
tu quem joga e 

que és livre de consultar 
este dossier apenas quando 
verdadeiramente 
necessitares dele. Não somos 
polícias de ninguém! 


BONÊRI 


Vai mesmo até cima 

para a sala do trono e empurra-o 
para a esquerda 

como te explica a princesa. 


Segue o teu caminho até 
ao segundo subsolo. No 
percurso, deves ter recupérado 
o boomerang. Deves 
em seguida destruir o guardião 
da princesa: o mais fácil 
é atirar-lhe potes à cabeça. Uma 
vez cumprida esta 
formalidade, a pricesa seguir-te-á 
por todo o lado. 


Não obstante os conselhos do teu tio, 
pega na lanterna que está 
no cofre e sai à procura da princesa Zelda. 


DO dO 


O teu terreno de investigação 
é muito restrito por causa dos guardas do rei. 
Deves passar pela direita da fortaleza 
e levantar a planta como na foto carregando 
no botão A. Só tens de cair 
no buraco. Aí encontrarás a primeira 
espada do jogo. Segue 
o teu caminho e entra no castelo. 


Neste castelo, mantém-te 
no rés-do-chão e caminha na direcção 
oposta à da entrada. Entra: 
nas escadas como mostra a fotografia. 


Nos esgotos, se 
tens medo 
do escuro, acende 
tua lanterna 
-nos braseiros para 
iluminar o sítio 
em que te encontras. 
Atenção à tua 
barra de magia 
(a barra verde 
à esquerda) no que 
diz respeito à 
utilização da lanterna. 


No final deste percurso aguarda-te 
impacientemente o sacerdote do santuário, assim 
como um coração completo suplentar. 

Consulta o mapa para saíres deste local, carregando 
no botão X. Segue o caminho até 
à cruz intermitente que se encontra no teu mapa. 


12 « Segue o teu caminho 
para chegares à sala que te 
mostra a fotografia. 

Aqui deves matar toda 
agente para que 

os espíritos vermelhos 
e brancos se 
afastem do mecanismo que 
te dá a grande chave. 


13 « Agora só tens de voltar à sala do cofre. 
A grande chave serve para abrires 
18 e Coloca-te no canto superior RR O cofre para tirares o arco e para abrires 
esquerdo da aldeia como: a porta do fundo. Todos os inimigos, 
Lihk está na fotografia e carrega um pouco aborrecidos, deste palácio são 
na seta de baixo na tua ú vulneráveis quando atacados com o arco. 
alavanca multidireccional para 
caíres no buraco. 


9 « Se ainda não tens 

bombas, abre os cofres que 

, estão mesmo ao teu lado. 

* O segundo frasco E a y Coloca em seguida 

é mais difícil de encontrar. Entra . aee É ' uma bomba como mostra 

na casa pelas traseiras E: = a fotografia, e terás direito 

graças à segunda entrada, - oe ] ao teu primeiro 

como vês na fotografia. fragmento de coração. 
Abre o cofre e terás dois frascos. , 


21 « Abaixo da aldeia existem outras casas, e numa 
delas existe um livro no cimo da biblioteca. Faz 
força com as botas para que ele caia e agarra-o. 


Volta em direcção à casa onde falaste 
com a velha mulher. À esquerda 
desta casa existe uma outra edificação cujo 
subsolo é um dos mais interessantes. 
Depois de teres retirado o conteúdo de todos 
os cofres, põe uma bomba 
na parede do fundo e encontrarás um 
segundo fragmento de coração. 


a i Ei 
Depois de teres falado com a velha mulher, 
vai falar com o rapaz, como mostra 
a fotografia. Ele mostrar-te-á um novo local 
no mapa. Não fales com mais ninguém 
na aldeia, pois isso pode ser perigoso para ti. 


Quando carregares duas vezes 
em X no exterior, tens direito a este mapa. 
Por enquanto falta-te o pingente 
da coragem. Dirige-te ao pingente verde 
no extremo direito do mundo. 


Pon!) 


Eis Saharsrhla, o homem que o rapaz 


te disse para ires ver. Uma vez acabada a discussão 


com ele, saberás mais sobre a história 
passada deste reino. E aqui que verdadeiramente 
começa a primeira demanda. 


Em todos os palácios, assim 
que vires esta laje, vai logo para cima dela 
para que Saharsrhia te envie 
mensagens telepáticas. A maior parte das vezes 
são muito úteis. Mas voltemos ao palácio. 


Face à tua coragem, 


Saharsrhia envia-te as botas, o que 
fagilitará grandemente 

as tuas deslocações no mundo 

de Hyrule. Regressa 

à aldeia de Cocorico. 


Guardiões do pingente da coragem: 
ataca-os com o arco ou com 
a espada. Quando matares cinco, 
o último transforma-se e fica 
vermelho. Continua com a espada 
ou com o arco. O pingente será teu. 


Praticamente no mesmo 
sítio: pôe uma bomba na parede 
interior esquerda da casa, 
onde os dois irmãos se esforçam 
competir com uma mulher 
que te propõe um desafio. Vai em 
15 segundos ou menos até 
ao homem que está ao lado 
do fragmento de coração visível 
e, caro jogador, ele será teu. 


O primeiro 
frasco (há quatro em todo 
o jogo) obtém-se 


facilmente, 


comprá-lo 


pois basta 
pela 


módica soma de 10 rubis. 


Chegou a altura 
de atacar o segundo palácio 
dos pingentes: guia-te 
com a ajuda do mapa para 
ires até áquele 
que pisca no canto inferior 
esquerdo do mundo. 
Para entrares, coloca-te 
como Link está 
na fotografia e utiliza 
o livro de Magura. 


25 « Nesta parte do palácio, 


E deves, acima de tudo, procurar 


a grande chave à direita 
para depois poderes encontrar 


26 « Vai, vai mesmo 

até baixo para teres 

um fragmento 

de coração suplementar. 


a luva da força. 
O castelo tem três saídas: 
utiliza a da esquerda. 


29 « Para saíres vencedor deste 
duelo, deves bater na 

cabeça dos vermes assim 

que eles saem da terra. 

Esta técnica é demorada, mas é a 
única que conhecemos. 


32 « Vai até ao canto superior 
direito do mundo, como mostra não há problema. 
a fotografia, e encontrarás a Vai abaixo para caíres pela 
uma criatura chamada Zora que te Fa nt A queda de água, 
venderá palmas, por 500 rubis. E - e depois vai pela esquerda. 
Encontrarás um 
fragmento de coração 
suplementar. 


33 « Para as experimentares, 


37 « Mesmo ; 38 « Perto da casa 
a esquerda dos dois lenhadores, 
do santuário, de j tens a entrada da 
usa as tuas montanha da morte. 
botas para e Faz funcionar 
fazey rebentar a tua luva para 
uma rocha , E aí entrares. 
e descobrirás E d E No teu caminho 
um fragmento | - encontrarás o velho 
decoração E Se homem que 

eme a fotografia mostra. 


41 « Faz novamente a volta das grutas 
para chegares 
ao teletransportador e entra. 


42 e Pega no espelho no subecrã dos teus objectos, 
coloca-te como Link está na fotografia e utiliza-o. Terás 
um fragmento de coração suplementar e se fores 

para a direita entrarás na torre de Hera. Uma precisão: 
certamente perguntas por que é que Link se tranforma num 
coelho? Bom, como te explicam as duas criaturas 

ao lado, transformamo-nos à imagem daquilo que temos 
no coração. Esta é pois uma imagem do carácter de Link. 


28 e No final do teu 
caminho serás bloqueado. 
Basta acender 

os quatro braseiros para ., 
que a parede 
desapareça e apareça 
uma porta. Só te resta 
entrar para defrontrares 

os guardiões 

do pingente do poder. 


27 e Por baixo das.três saídas 

existe uma gruta rodeada de pedras. 
Utiliza a luva para as levantar 

com o botão A e entrarás na segunda 


parte do palácio. 31 « Como tens a luva, vamos 


mostrar-te já o sítio em que 
encontras mais dinheiro. A direita 
do deserto, levanta a laje 

para descobrires a caverna, como 
na fotografia. Assim que entrares, 
pega em todo o conteúdo 

dos potes, sai volta a fazê-lo até 
que tenhas muitos rubis. 

Por enquanto tenta roubar 500 
para pagares as palmas. 


coeur! 


30 « Ao sair do palácio, não abandones 

o deserto demasiado depressa. Vai à gruta em 
cima à direita e ao sítio em que se 

encontra o velho homem e coloca 

uma bomba na parede de baixo. Encontrarás 
um fragmento de coração suplementar. 


34 « Parece-nos 
que dois frascos não 
te chegam e que 
queres um terceiro. 
Bom, vai para 
dentro de água para 
ficares à direita 
da ponte, 
como mostra 

E a fotografia. 


36 « Vai tudo para baixo e para 

a direita do mundo de Hyrule 

e coloca uma bomba como Link 
35 « Debaixo da ponte, há um homem faz na fotografia. Terás d 
que dorme desde a noite dos tempos acesso a uma'gruta que te dará 
e que te espera para se livrar de um frasco. [o oJo fio [o No [No [=] o WO 


39 « Saindo da obscuridade 
das grutas, o velho dar-te-á 
o espelho. Este espelho 

permite-te voltar do mundo 


obscuro a partir de qualquer 40 « Assim que subires a escada à esquerda 
lugar em que o utilizes. ; para chegares ao alto da montanha, vai 

Para que funcione, é preciso pela direita, mas não até ao teletransportador 
que o lugar em que te e coloca-te como Link está.na fotografia.: 
encontras seja “praticável”. carrega na seta para baixo. Em seguida entra 
Ao contrário, só podes na gruta. Aí encontrarás 


ir do mundo normal para um fragmento de coração suplementar. 
o mundo obscuro utilizando 


teletransportadores. 


44 e Sobe em seguida sem 
parar até ao piso por cima da 
sala do cofre. Passa em 

cima da estrela à esquerda da 
chama rodopiante 

para alterar a disposição dos 
buracos. Coloca-te 

como o Link está na fotografia e 
entra no buraco. 


43 e Uma vez na torre de Hera, 
desce e chegarás finalmente 

a esta sala. Acende todos , 

os braseiros e o cofre que contém 
a grande chave aparecerá. 


45 e A pérola da Lua serve para mudares de dimensão 


mantendo a forma humana. Uma vez 


e Para venceres este verme gigante bate 


na esfera vermelha na extermidade da fila. Ao fim de alguns 


golpes de espada, o pingente será teu. 


em teu poder, vai tudo para cima para encontrares o boss. 


50 «e Com estes rubis, vai à cabana 
da feiticeira comprar algumas poções 
vermelhas. Ser-te-ão úteis 

no combate que se aproxima. 


53 e Infelizmente chegas tarde e Aghanin 
fez desaparecer Zelda para abrir 

o selo dos sete sábios e eclipsou-se no 
ar. Na verdade, ele passou através 

da parede. Para ires ter com ele, bate 
com a espada na cortina do meio 

e depois entra na sala para o defrontares. 


56 e Não tomes o caminho 
em direcção ao cimo, mas sim 
o que vai para a esquerda. 


54 « Para venceres o feiticeiro, basta 
reenviar-lhe as esferas de energia 
batendo-lhes com a espada. É claro 
que deves evitar os raios quando 

ele os desencadeia. São necessários 


menos de dez golpes para o venceres. 


do rei de Hyrule, mas 

ao primeiro andar. Para tal, 
entra normalmente, 

sobe pelos lados e volta 

a sair de forma 

a ficares sobre as muralhas. 


5 « Infelizmente, como é muito 
mau perdedor, Aghanin leva-te com ele 
para o mundo das trevas. E agora 
que começa a segunda demanda. Para 
começares bem, segue 
pela direita da pirâmide. Espera-te 
um fragmento de coração. 


57 «e Começa sem demora 

o assalto ao primeiro palácio, 
uma vez que ele pisca 

no teu mapa. Mas, antes 

de lá ires, tens de ter 

um mínimo de 110 rubis para 
abrires as portas. Se não 

os tens, utiliza o espelho para 
voltares a Hyrule e vai 

ao lugar previamente indicado, 
perto do deserto. 
Posteriormente, deves seguir 
as setas do chão perto 

do primeiro palácio, e entrar 
na mata como Link 

se prepara para fazer 

nesta fotografia. 


Coloca-te em cima da espada 
O último pingente, o pingente e carrega em A. Limita-te a admirar. Mas a tua Sim, é um golpe de teatro: 
da sabedoria, pertence-te. alegria durará pouco, pois Zelda raptaram Zelda e feriram o sacerdote. 
Estás agora na floresta e vais em é novamente capturada. Vai depressa Aliás, ele morre diante dos teus 
direcção à espada. ao santuário ver de que se trata. olhos. Cada vez mais isto se parece 
com o cinema! Para além disto, 
se estás arruinado, vai procurar dinheiro. 


Eis um exemplo da forma como é construído 
um jogo de aventuras. Cada objecto permite-te uma nova acção. 
Experimenta pois Excalibur nesta barreira eléctrica. 


dáititas 


No percurso sob as árvores, encontrarás 
um pequeno macaco: Kiki. Dá -lhe rubis 
cada vez que ele pedir 
e abrir-te-á a porta do palácio. 
Tem cuidado para não seres 
tocado no percurso quando estiveres 
com o macaco 


Muda de dimensão 


e cava como mostra a fotografia. 


Assim encontrarás a flauta. 


De volta 


7 ao exterior, vai 


dar uma 


volta na água. 


A esquerda 


de uma grande 


[To /i[oto [o7o o) 


sombria existe 


um pedaço 
de ferra que 
imerge 
ligeiramente 
e um circulo 


de dez pedras 


que o rodeia. 
Utiliza o teu 
espelho 
para voltares 
a Hyrule. 


Entra 
nesta casa 
da aldeia 
e brinca com 
o homem 
para abrires 
todos 
os cofres. 
Dentro de um 
dos cofres 
existe 
um fragmento 
de coração. 


6 iliza 
a flauta em frente a este cata-vento. 


à 


72 e Sai e muda de dimensão. Volta 
ao palácio e segue pela direita. Puxa o mecanismo 


da direita para abrires a barreira. 


Usa o teu espelho 
e entra nas casas 
até encontrares este 
rapaz doente. Ele dar-te-á 
a rede de borboletas 
quete servirá também 
para apanhares 
insectos e fadas. Podes 
conservá-los em frascos 
e utilizá-los quando 
necessário. Os insectos 
atacarão os teu 
inimigos no ecrã. Quanto 
à fada, não a libertes 
e, quando morreres, 
ela far-te-á ressuscitar 
imediatamente. 


69 « Utiliza novamente a tua flauta e verás 

um pássaro que te levará aos céus acolhedores 
do mundo de Hyrule. Graças a ele, podes 
escolher entre sete destinos pré-estabelecidos. 
Nota que isto só acontece no mundo 

de Hyrule. No mundo de Ganon viajarás a pé. 


* 


Vamos a coisas mais sérias: a rapariga 
que libertaste indicou-te a localização dos dez 
próximos níveis (veremos mais tarde o último 
RSA E antes de es OR teh tdi 52 « Regressa a Hyrule com o teu espelho e depois dirige-te E 
para acelera as tuas j Mas eNindas leste múndo [o] aldeia de Cocorico. Passa pela floresta para chegares a este ecrã. 
Utiliza o teu martelo para levantar o bloco. Debaixo, 


encontra-se um teletransportador que te levará ao mundo de Ganon. 


Dirige-te ao local 
em que Link 
está nesta fotografia 
e muda de 
dimensão levantando 
uma pedra 
protegida por barreiras 
que te exigirão 
golpes de martelo 
para passares. 
Depois, vai em 
direcção à floresta 
em forma de 
quadrado, em baixo 
à esquerda. 


70 « Vai ao segundo 
palácio 
do mundo obscuro. 


71 « Notarás 
depressa que estás totalmente 
bloqueado. 


(GREERE ad 
| WESDBDESDDESSS 


Mesmo em baixo 

à direita, da sala 

à esquerda do martelo, 
abre este cofre para 
conseguires uma chave. 


Este cofre contém o 
MARTELO. Se o 
queres, o que é 
perfeitamente 
legítimo, abre a porta 
emcimaã 

esquerda e entra 

na sala. 


Este bloco só pode 
ser empurrado da direita 
para a esquerda. 


Para este mecanismo, 
utiliza o boomerang 
ou o arco. 


Coloca uma bomba 
onde o chão está 
rachado e chegarás a 
um quarto em 

baixo, pelo qual deves 
passar por este 

buraco, para conseguires a 
GRANDE CHAVE. 


Os inimigos só são 
vulneráveis com a ajuda 
do martelo. Se 

és novo por estes lugares, 
tem um pouco de 
paciência, que diabo!!! 


Coloca uma 
bomba 
exactamente aqui 
para chegares 

ao cofre que 
contém o martelo. 


Este cofre 
contém 
a BÚSSOLA. 


Empurrar 

as estátuas 
fofofo [=] 

facilitar 
grandemente 
a vida 

aos blocos 
com picos. 


Se queres 

a chave que 
está dentro 
[o [o Moo) /(N 
entra na sala 
em que se 
encontram 
três blocos 
vermelhos e 
bombardeia 
a parede 

da esquerda. 


Este cofre 
contém 

a GRANDE 
CHAVE 


Para 
passares no 
corredor 

da direita, 
empurra 

o bloco para 
o vazio, 
para 

a esquerda. 


Pequenos 
pormenores 
que marcam a 
diferença: esta 
estátuta pode 
ser empurrada 
da direita para 
a esquerda. 


TÉCNICA PARA 

O DUELO: 

Usa o martelo 

ou as bombas para 
rebentares 

a sua máscara. 
Aponta sempre 
para a parte 
esquerda da sua 
máscara para 

teres resultados 
rápidos. Em 
seguida, basta 

que atires com 

o arco para o círculo 
verde que apareceu 
atrás da máscara. 


E Epa o 


Para o teu primeiro confronto nos 
teletransportadores, tem 
Para abrir as nei Nm em atenção um pormenor. 
duas portas dos lados, BRT 4 Para voltares Se forem amarelos estão activos 
tens de caminhar à entrada do e levar-te-ão a um outro 
sobre as lajes É palácio, deves lugar do palácio. Se estiverem 
na extremidade da seta. caminhar sobre cinzentos, é a chegada 
os interruptores de um outro teletransportador, 
escondidos escondido em qualquer parte 
sob os crâneos do palácio. Seja como for, deves 
amarelos. passar por eles para feres o MAPA. 


Para fazer aparecer este cofre, 
tens de elevar o crâneo 

e andar sobre o mecanismo que 
estava debaixo dele. 

Contém uma chave simples. 


Para acabar com estes adversários 
verdes, utiliza simplesmente a espada. 
Para os vermelhos, coloca-te 

no lado oposto, atira uma flecha, depois 
movimenta-te para que eles 

levam com a flecha na narina direita 
(isto é fácil, uma vez que 

se mexem no sentido inverso ao teu). 


Primeiro, liberta-te 
destes blocos vermelhos 
com a ajuda do martelo. 


RROnRERO 


Depois, coloca-te 

[o [o] [o [o [o Ko [o] 0) [o fofo Ko FATE) 
e lança uma flecha * 
sobre o mecanismo. 
Assim, os blocos laranja. 
subirão e os azuis 
deixar-te-ão passar. 


BS. 


Dispara para os olhos desta 
estátua para abrires um caminho 
que te leva ao boss desta 
masmorra. Se não tens o martelo, 
é inútil sonhares. 


Para abrires a porta ao alto desta 
sala, empurra a estátua sobre 

o mecanismo em cima à direita, para 
o bloqueares permanentemente. 


Não te esqueças de utilizar as bombas 
nas paredes desta sala, especialmente 
à esquerda, onde uma 

chave... está na chave (ah, ah, ah!) 


Estes três 
blocos 
vermelhos só 
são obstáculos 
para quem 
não tem 

o martelo. Se 
és o feliz 
proprietário, 
selecciona-o 
e utiliza-o. 


Desta vez não haverá 

inundação. Empurra os blocos 

de forma a colocá-los 

como na fotografia para passares. 


Uma vez accionado o mecanismo, 
empurra esta alavanca para encher de 
água a passagem da esquerda. 


Uma vez accionado o mecanismo, A BÚSSOLA é relativamente 
empurra esta alavanca para encher de simples de encontrar, aliás como 


água a passagem da esquerda. 


E aqui que está a GRANDE CHÁVE. 

Se a queres, dirige-te para os andares 
mais à esquerda para subires 

para o rés-do-chão das masmorras. 
Na sala a que chegares 

deixa-te cair no buraco da direita 

e depois vai para a esquerda. 


És obrigado 

a procurar esta chave, 
senão não podes 
abrir a porta que te 
permite inundar esta 
zona e passar 

para a seguinte. 


Nada complicado. 
Limita-te a tirar 
a chave deste cofre. 


o monstro. Empurra 

a pedra para a direita para 
obteres a mesma disposição 
que a fotografia mostra. 


Neste lugar, 
segue pela 
direita e dá 
uma volta 
se queres 
a BÚSSOLA. 


Para chegares a esta porta, Utiliza a fateixa 

precisas de ter a fateixa. para obteres esta chave, 
A chave que a abre encontra-se agarrando-te 

à direita desta sala. aos crâneos amarelos. 


Quando tiveres a grande chave, deves 
dirigir-te a este grande cofre para 
conseguires a FATEIXA. Servir-te-á de 
meio de passagem por cima 

de alguns abismos e também de arma 
contra certos inimigos. 


Se queres 

a BÚSSOLA, 
toma o caminho 
da porta 

de baixo. 


Eis a prova de que o objecto que encontraste Empurra esta alavanca Pega nesta chave Os programadores 
no palácio não serve unicamente para fazer chegar para ires até à alavanca foram simpáticos. 
para o palácio em que foi encontrado, a água assim repetindo da esquerda. Forneceram 

antes servindo durante todo h a situação que te permitiu o mapa desde 

o jogo até ao combate contra Ganon. E] entrar neste palácio. o ínicio do nível. 


Para teres 

o mapa, tens 

de pôr uma 
bomba neste sítio. 


Para empurrar esta 
alavanca, 

é indispensável 
vires pela direita. 


Pressiona 

a estátua 
neste 
mecanismo 
para abrires 
duas 

portas nesta 
sala, 
Depois, 
dirige-te 

à porta 

que se abriu 
à direita. 


Passa debaixo desta cascata para chegares ao boss. 
Se achas isto difícil, lembramos-te que uma olhadela ao mapa 
de vez em quando não faz mal nenhum. 


Técnica de combate: pega em todas 

as pequenas esferas que gravitam em torno 
da parte central graças à tua fateixa. 
Quando uma das partes se separar do 
conjunto, bate-lhe com a espada até 

a destruíres. Repete a operação até que 
todas as esferas estejam destruídas. Em 
seguida, mantém-te em movimento para 
evitares ser esmagado e bate-lhe com 

a espada quando passar a pouca distância. 


Empurra 
um dos 
cubos 
desta sala 
eterás 
uma 
pequena 
surpresa. 


dentro deste buraco para 
conseguires a GRANDE CHAVE. 
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FIPREN 
SETE 
THEE 


maneira de Mortal 
Kombat, NBA JAM 
estará nos vossos re- 
vendedores muito 
em breve. Graças 
ao Canal 2 da RTP, 
que transmite ao lon- 
go da época os principais en- 
contros da NBA, o basque- 
tebol profissional americano, 
esta liga conhece em Portugal 
um'sucesso cada vez mais im- 
portante. Quem nunca ouviu 
falar de Michael Jordan, Sha- 
quille O'Neal, Barkley ou Pat 
Ewing? Ninguém, certamente! 
Brumm... Crashhh... 
Este é o ruído de um cesto de 
basquetebol quando um gi- 
gante de 2,15 metros afunda 
violentamente e fica suspenso 
no arco. No NBA JAM, 54 das 
maiores estrelas: do basquete- 
bol norte-americano estão pre- 
sentes em:27 equipas. 
Pergunta? 54 a dividir por 27 
dá sempre 2..Sim, acertaste, 
NBA JAM não é uma verda- 
deira:simulação de basquete- 
bol. Dois jogadores, e apenas 
dois, se:encontrarão em cada 


LAETTRER À 


equipa. Além disso, NBA JAM 
não respeita nenhuma regra, 
porque não existe nenhuma. 
Francos atiradores? Ressaltos 
ofensivos? Isso é para mane- 
tas. Tapinhas? Pff, tens a cer- 
teza de que estamos a falar do 
mesmo jogo? 

Esta ausência de regras dá ao 
jôgo um ritmo louco, louco, 
louco. Mas veremos isso nou- 


tra oportunidade. 


Se o basquetebol está na mo- 
da, a possibilidade de jogar a 
quatro simultaneamente nas 
simulações de desporto tor- 
naram-se também omnipre- 
sentes, e em todos os editores. 
NBA JAM pode jogar-se em 
todas as configurações pos- 
síveis e imaginárias: sozinho 
contra a consola, a dois em 
equipa contra a consola, a 
dois um contra o outro, a três, 
dois numa mesma equipa 
contra a consola e um outro 
jogador, ou ainda a quatro 
dois contra dois. 


O “Shot Clock Violation” é a única regra respeitada no NBA JAM 


PIPREIM 
EEE 
TU 


Em certos afundanços, disparam 
os flashes entre os espectadores. 


Em resumo, terás toda a liber- 
dade de escolha antes de mar- 
cares cesto atrás de cesto. 

O principal atractivo de NBA 
JAM reside certamente no 
facto de se poder efec- 
tuar dezenas de smashes, 
de afundanços e de slams 
diferentes em função do joga- 
dor e da equipa com que estás 
a jogar. Um pouco à maneira 
de Mortal Kombat, os movi- 
mentos especiais são acessi- 
veis em função da tua aptidão 
de os fazer correctamente e 
em tempo útil utilizando os di- 
ferentes botões do comando. 
Entre os Tomahawk Jam, os 
Cannonball Slam, os Look Out 
(afundanço de 360.º) os Really 
High (720.º jaml), os Chopper 
Jam, entre outros. 

Perante esta diversidade de 
opções e golpes não te faltar 
oportunidades para deslum- 
brares os espectadores. EH 


masand 


| Eis uma das portas 
|| que deves abrir. Esta já está aberta. 


= == 


- 


E | Mas esta não será uma fotografia 
sad de Chaos Engine?! 


1 02 * 00415 | 


0070 e SRT] 


Escolhe atua personagem | 
e o armamento desta. 


ra um corpo sem alma ou 


um 


sábio louco cons- 
trói uma máquina 
| delirante capaz de 
| transformar seres espinhoso problema, o nosso 
humanos em animais estra- . sábio decide fazer-se passar 
nhos e bastante ridículos. aos olhos do mundo por um 
E sobre os pobres ingleses que meliante e louco perigoso. Ele 
o sábio tentará as suas primei- obtém, além disso, facilrr 
ras experiências, pelo menos a sua carta de mm 
originais. Inútil será dizer que que ele maçado 
tudo corre sobre rodas, bem os sábios louc: 
demais até para o gosto do um coman 
nosso sábio louco. Com efeito, destruir a mai 
este só queria pregar uma par- para por fim a 1 
| tida aos seus amigos ingleses, vidosos do sábio. Em resu é iv Ros de servirem 
| Obectosatarta e qual não é a sua surpresa foi enviado para o liquidar de | uma nobre causa (nem sa- 
| quando se apercebe da hor- corpo e alma (de qualquer ma-  biam no que se estavam a me- 


, 


para a guerra, sabendo que 
só existem dois lugares dis- 
poníveis. Chegada a tiragem 
à sorte, podemos começar as 
coisas sérias. 


| Chaos Engine é pois um jogo 
deacção pura e dura, com º 


' 2 fivar e“ = go1Éo | 
mundo:a fim de ' Ra 
que nem Julio omund fo 
embraria de inven- tu 


OU ACABAS O 
OU ELE ACABA 


> 


CHAVES, FEIST & Cº, LDA. 
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Super Mario Bros 3. 
Um nome/mágico 
para os verdadeiros 
apreciadores do 
género “Plataformas”, 
apesar-deste jogo 
não ser.nenhuma 
novidade, ainda é 
apreciado e vendido 
como se fosse uma 
das últimas produções 
da Nintendo. Como 
prova.da! sua 
popularidade bosta 
consultar o top da 
SUPER POWER, há 
“quatro/meses 
consecitivos que 
este jogo é 0 

lider incontestável. É 
por esse 'motivo e, 
muito/em'especial, 
pelos leitores que nos 
pedem mais jôgos 


“para o Nintendo” 


—NES > == que!recuaimos 
um pouco no 
tempo para recuperar 
este sucesso. 


derrubares/ 


Bem-vindo ao Ptimeiro mundo 
do Super MarióiBros 3. 


| 


Chovem balas de canhão nesta: o 
embarcaçãomaldita, Toma cuidado! 


Desde o primeiro Su- 
per Mario.Bros'que'o, 
Mundodos Cogume- 
los;éum lugar paci- 
fico graças à inter- 
venção de Mario e 
Luigi. O vilão Bowser 
foi expulso desta terra e, desde 


então, vivem-serdias, de, pros 


peridade: Passaram-se alguns 


anos e. Bowserestá de volta! = 


E desta/vez não está'sóstroixe 
sete “Bowserzinhos” consigo, 
que são!tão mausíquanto o 
próprio pai. Assim que Bowser 
chegou, enviou os seus sete 
filhos para criar confusão a 
seu gosto. Eles roubaram os 


ceptros mágicos a todos os 
reis dos diversos territórios do 
Múndo:dos Cogumelos e trns- 
formaram-nos em animais. 

A missão deMario e huigi é 
recuperar.Os ceptros: tííágicos 
que estão em poder dos sete 
filhos de Bowser e fazer com 
que os reistecuperem as suas 
antigas formas humanas. 

À princesa disse “Adeus e boa 
sorte!”, enquanto Mario e Luigi 
se preparavam para iniciar a 
sua longa jornada. Foi uma 
despedida acertada porque 
os nossos heróis vão precisar 
de muita sorte para salvar o 
Mundo dos Cogumelos. E 


Maio Yransformádo. 
numicastor. / 
Abana a cauda pára | 


os teus inimigos. 


Depois de tomar balanço, 
Mario consegue voar. 


PR 


Super Nintendo 


Se saltares sobre E] To > 


a “nota musical”, sobes ao céu Õ Super Mario Bros 3 não está reservado exclusivamente aos 
das moedas de ouro. EE: | utilizadores do Nintendo. Este jogo também se encontra no 
cartucho Super Mario All Stars para a consola Super 

Nintendo. Comparámos ambas as versões e ficámos mara- 
AE SI -- a q a Td vilhados com a fidelidade deste jogo. Mario tem os mes- 
mos poderes, os mundos e os percursos são idênticos. 


Ea Bate várias vezes neste A dificuldade também não difere, são dois jogos “gémeos”. 
e bloco para apanhares um bónus. 


Somente a nível técnico é que se registam algumas di- 
ferenças, 
os gráficos 
são mais 
bonitos, as 
cores mais 
vistosas, 
enfim,a 
Nintendo 
soube tirar 
partido das 


Salta para a esquerda pará capacida- 
descobrires um bloco secreto. ; des da sua 


consola de Cenários sumptuosos com muitas cores, mas 
16 bits. continua a ser o mesmo jogo. 


Sempre que alguém está em.apuros, 
Mario é o heróiique:se;pronfifica a ajudar. 


| Esta planta tem 
"E a! um ar ameaçador. 
A FÊ, 
ra 


ES 4 


alinhar três imagens em movimento. “ 
écie:de slot machine. | 


panha aquelailetra * 


ara transformares; fodos 
“Os blocos em moedas:;: 
“É a inflação da pontuação. 


Nofinal de cada fase, Mario 
tem de lutar.contra;um F 
dos filhos de Bowser. Este aqui 
é'o Morton Koopa Jr., 

| felizmente a pobre criatura 

* não é muito inteligente. 
Salta-lhe sobre aicabeça para” 
recuperares o primeiro” 
cepiro que foiroubadorão rei 
do mundo da relva. / 


NINTENDO 


SATISFAÇÃO GARANTIDA! Foram 

as duas primeiras palavras que nos 
lembrámos assim que começámos 

a redigir este teste. Super Mario. 

Bros 3 é um daqueles (raros) jogos que 
resiste ao tempo, por mais 

anos que passem, continua a ser um 
jogo actual, sempre apetecido 

e divertido. A Nintendo conseguiu 
introduzir novos ingredientes 

num estilo de jogos bastante visto, 
inventou mais poderes, truques, 
animação multi direccional, subjogos... 
É uma loucura total! 


GRAFISMO 18 
Pequeninos mas jeitosos e coloridos. 


ANIMAÇÃO 19 
Suave, multidireccional, veloz, 

O jogador nunca se desanima com 
a qualidade desta animação. 


MANEABILIDADE 7 
Requer alguma prática, mas quando 
a dominamos, é possivel realizar 

manobras com precisão de milímetros. 


MÚSICA 19 
As melodias agradáveis com 

muitos ritmos são uma presença 
constante neste jogo. 


SONS 16 
Tem muitos efeitos. 


INTERESSE 20 

É uma boa compra para os apreciadores 
do género. Pode levar algum 

tempo para acabar todos os mundos. 


Género » Plataformas 
Dificuldade » Média 
Níveis «8 
Jogadores» 2 
Continuação» Infinita 
Passworas » Não 
Editore NINTENDO 


ogo no início, podes 
escolher entre três lu- 
gares do crime. Em 
todos os casos, tens 
contigo uma pistola 
normal de recargas 
ilimitadas como nos 
velhos westerns ou com no As- 
salto ao Aeroporto. Por outro 


lado, o teu armamento pode 
ser melhorado desde que te- 
nhas recolhido as opções cor- 
respondentes. Raramente o 
inimigo fica sem reacção e irá 
provavelmente disparar-te pa- 
ra cima. Para mudar de armas 
— que podes coleccionar e que 
têm balas limitadas — utiliza o 


botão “Select”. O teu nível de 
vida baixará a cada golpe re- 
cebido e será mostrado na par- 
te inferior do ecrã. Ao longo de 
todo o jogo terás oportunida- 
de de descobrires portas e op- 
ções admiravelmente escon- 
didas. Descobri-las permitir-te-á 
aumentar o armamento e ou- 


tros objectos que te farão re- 
encontrar o sorriso. 

Com efeito, a descoberta será a 
palavra-chave deste jogo ma- 
ravilhosamente original, com 
armadilhas a esconderem pas- 
sagens, botões a apagarem a 
luz que te farão gritar de ale- 
gria. Um título excelente. | 


GRAFISMOS 
ANIMAÇÃO 
MANEABILIDADE 
MÚSICA 
INTERESSE 


Género « Plataformas 
Dificuldade « Média 
Jogadores « 1 

Níveis « 6 
Continuações « 3 
Passwords « Não 
Editor « CAPCOM 


Um nível-bónus num jogo 

de squatch: é preciso apanhar 

a bola o máximo 

de vezes possível para ter um 1 up. 


Um pequeno passeio em dirigível para 
aqueles que se aventuram no modo "Challence”. 


| conversão para 16 
bits de Tiny Toon não 
| ER podia deixar de ser 
grandiosa. A Kona- 

mi tem uma repu- 

tação a defender. 

E, efectivamente, é 
grandiosa. Os heróis da War- 
ner que tanto apaixonam os 
jovens vão agora poder di- 
verti-los na sua consola pre- 
feridasnum jogo de platafor- 
mas que será um dos modelos 
do género. 


Todos | os ros, sejam eles 

1 amigos ou inimigos de Buster 
Es 

* Bunny, estão presentes: Dizzy 

Devil, o diabo da Tasmânia ju- 

nior; Rlucky. Duck, Furball, 


Hamton e, evidentemente, o 
ignóbil Montana Max, sempre 
pronto a fazer de mau neste 
país da ACME que todos co- 
nhecemos. Além das perso- 
nagens, é o ambiente geral 
destes loucos desenhos ani- 
mados que está presente em 
todos os cenários: o Far West, 
o campo de futebol america- 
no, o comboio, etc. 

Já deviassimaginar que Tiny 
“Joon não podia ser outra coi- 


formas. ão há necessidade: 


* de matar a cabeça, o jogo é 


100% orientado para a di- 


versão. Vais passear em. níveis us 


muito” diversos, saltando, pu- 
lando, acelerando por todo o 
lado. O jogo baseia-se unica- 
mente nos, teus reflexos, e os 
níveis, excepto no modo “Chil- 


dren”, terminam todos com um 
boss. Um estilo muito clássico, 
igual a si mesmo, mas tempe= 
rado por algumas inovações. 


O que mais salta à vista é a 
forma como Buster se desem- 
baraça' dos inimigos. 

O sistema ultraconhecido de 


»lhes'saltar para cima,da ca- 


beça foi substituido por uma 
espécie de cabriola! que te 
fará aterrar, directamente em 


«cima.da pinha daqueles" ques 


te incomodem.“É. "um pouco 
confuso no inícióy-mas'domi* 
na-se depressa. Em fodo'o; 
caso, isso não subsfituiio salto 
clássico à maneira de Mário 


Um sistema de trampolim 
domina este nível 

que é minimamente gótico; 
clássico, mas simpático. 


(Á 


Êa máquina que tens;deidestruir; 
e não oimonsiro- 


Th 


Este raio 
leva-te 
directamente 
ao percurso 
final. 


Os grandes martelos podem ajudar-te a 
alcançar alguns pontos, mas também te podem pulverizar. 


Não parece, mas isto é um banco. 
Moniana Max não está pois muito longe. 


Repara na exaltação e no olhar 
de Buster quando se aproxima o fim do jogo! 


SS ias 


Futebol americano: para terminar 
o nível é necessário marcar um ensaio. 


Entre cada nível existe 
um pequeno jogo para reposição de 1 up. 


Dizzy é o anti-Larry por excelência: necessita de comer 
IL, Montana Max. | muitos quilos de alimentos para estar satisfeito. Larry, depois de ter visto 
Ea E Sigo Cristo, contenta-se com um tomate e um rabanete. 


the va 


Um jogo onde é preciso ser-se pesado, deixa cairtarnmy* 
a a aa 


Não te queixes, não o Poa Es : asa 
ou Addams, que continua,” da mc Fa dlgumos | pas. r« + 


a ser um must, e no uolê são acessivel 

não era francamente ihdis=* É 
pensável tocar. Um 
positivo: a faculda 


demoniacamente, 0) ME e q 
“lhe permite, por exemplo ) R ale além do se 
E ico dea S j 
] cial sfer dispõe, de, numerosas, atituí 
leração que se carrega toda a sua animação. Isso transforma-o 
comotempoe quesees- numa personagem muito rica e com a 
=] vazia em plena acção. qual é muito interessante jogar, quando 
| Isto é muito positivo, ain- salta, quando trava -depois de ter ace- 
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Uma pequena piscadela de olhos 
à Guerra das Estrelas nunca faz mal nenhum. 


Max parece menos contente do que há pouco. 
Note-se que, dada a situação, se compreende. 


lerado, quando ataca, quando é tocado 
e quando morre. Para te convencer, só 
fens de consultar a faixa que o chefe dos 
anões te preparou para consultar. 

» Meg, 


k 
a. 


Não é só o Bunny que é bem animado; 


“p, passa-se o mesmo com todo o jogo, Há 
à. Sempre um diferencial particularmente 


» Jbem explorado e ainda, algumas vezes, 

- efêitos de profundidade: por exemplo, o 
Buster. pode assar através de dois pos- 

tes, estando em frente 

» Irás daquele que está em frente (simples, 
» não'é?)40O princípio repete-se mais tarde 
95 com um comboio. Em resumo, é um jogo 
fedilizado com mestria, do ponto de vista téc- 
NicosNão se puxa tanto pela cabeça 
* como.no Castlevania; mas esse também 
não, é esse o objectivo. A Konami enten- 
deué que impressionar o. jogador. é. bom, 
s“mas diverfi-lo é muito melhor. Quando 
PMifalamos de divertimento de qualidade 


“um ;jogo-longo, mass | resolveu o problema 
de maneira inteligente. Os três níveis de 
dificuldade são verdadeiramente dife- 
rentes: existem fases que só se encon- 
tram emalguns níveis, o que equivale a 


o fundo 'e por” 


como neste caso, é preferível que o jogo. 
demore muito “tempo. A Konami nác-fez 


Não perguntes como é que este 


comboio ainda não está amolgado. Salta! 


As verdadeiras preocupações 
começam aqui. 


dizer que se acabas o jogo no primeiro 
nível de dificuldade, podes recomeçá-lo 
sem teres o receio legítimo de fazer a 
mesma coisa de uma forma um pouco 
mais dura. Certamente que algumas fa- 
ses se repetem, mas comportam sempre 
várias alterações. Este factor aumenta 
consideravelmente o interesse do jogo. 


a 


Q interesse é bastante elevado, o que é 
muito bom, atendendo"ás,limitações ha- 
bituais dos jogoside plataformas, Tiny Toon 
não éum jogohistórico, mas é indiscutivel- 
mente um desafio estimulonte. Sem ser imens= 


samente difícil, as continuações são limi- 
tadas e o modo “Hard” levanta mesmo certos 


problemas. Vão ficar colados ao ecrã. EH, 


A leveza de Buster é lendária 


=ESas” 
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“esesperávamos sin- 
ceramente pela che- 
gada deste título hiz 
“Igriante e sobretudo 
realizado com mão 
de mestte pela Tra- 
dewest. A história é 
muito simples. Dois sábios do 
TRIPS foram raptados por Silas 
Volkmire"e pela sua compa- 
nheira, a Rainha Negra. 


DESTREZA 
E TENACIDADE 


O teu objectivo também ésim-. 
ples uma vez que tens, impera- 
tivamente, de os salvar das 
garras sujas destes dois seres 
malévolos. Para tal, precisarás 
de toda a tua tenacidade e 
destreza, se quiseres ver o fim 
do jogo! Deste modo, o teu 
périplo guerreiro desenrolar- 
=Se-à de diferentes formas. 

No princípio terás direito ao 
jogo de luta, puro e,duro à 
maneira de FinalsFight; se- 
guindo-se um niodo"mais ba” 
seado na dêsireza, ou ainda 
um nível completamente !ldur 
cô que te permite por algum 
tempo seres piloto de uma 


EA 


Bs 


Rapidez e destreza, eis a receita do sucesso 


scooter um pouco estranha 


em resumogé.um Universo mui-; 


to homogêneo no; qual deves 
arriscar-te.Como;sempre não: 
vais estar.só, e um bom núme= 


| ro de porcos, de esqueletos, de e 
mosquitos viciosos tentarão! 


imobilizar-fe em fôdos os níveis. 


GRAFISMOS 
MAGNÍFICOS 


Mas será de mau agouro se 
não-conseguirmos ganhar a 
tuaconfiançanSo ou "com um 
amigo, depressa fe aperce- 
berás-como os feus dois ba- 
tráquios sabem utilizar o pu- 
nho de maneira artística: 

Golpes hilariantes intercalam: 
-se“por vezes no. decurso de 
um combate, de acordo com 
a boa vontade dos programa- 
dores, que além disso fizeram 
questão emidpreféiçoar os gra 
fismos, esplêndidos noscon 
junto. É deste modoigue v 


certamente, um dos jogadores! 
ficar'comium pésou uma mão... 
de-umifamanho anormalmens:.. 
te protuberante sempre que | 
desferires um golpe, com. o 


orgão em questão! 


p 


Sobre dlanimação das per- 
Sonagens e dojresto;-sórpo- 
demos! dizer uma Coisa: os 
prógramadores dasTtadewest 
Mais uma-veêz fizeram uma fa- 
ganha: os combates são mui- 
to fluidos e agradáveis de jo- 
gar assim como os níveis de 
destreza que não ficam a de- 
ver nada ao resto graças à 
sua grande rapidez que te 


um esqueleto todo cesso nçado. 


eccraces 


931000 


sir dl 
deixará atónito deladmira- 
ção e de ansiedade quanto 
às tuas possibilidades de os 
ultrapassar sem estorvo. 
Podemos dizer para finalizar 
que Battletoads é uma pro- 
dução fantástica e que ape- 
sar da produção de títulos de 
um nível cada vez mais alto, 
se revela simplesmente for- 
midável. E já é 
muito!!! Existem 
pequenas som- 
bras no conjun- 
to, que todavia 
nos obrigam a 
baixar um ;pou- 


todos os jogos 
do género. E * 


063000 
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de nível-b: 


uma espécie 
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Aqui; 


onde se deve re 


sinimigos qui 


aos 


des bater no 
tem cuidado. 


Também po 


teu companheiro, 


famosos 
teste. 


Aqui estão os 
porcos de que falámos no 


Aqui, supervelocidade. Só bons 
reflexos te farão sair desta passagem. 


=». A sombria Rainha Negra. 
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amus Aran regressou! 
Esta bela criatura, 
eleita por unanimi- 
dade (por nós) mu- 
lher do ano. Promete 
novas e excitantes 
aventuras. Quem é 
ela exactamente? Aqueles que 
perderam as suas primeiras pe- 
ripécias em NES e Game Boy, 
não devem perder de forma 
nenhuma esta versão para Su- 
per Nintendo. Se leram o “Pre- 
view” na SUPER POWER n.º 3, já 
ficaram a conhecer a historia. 


Chegas à estação espacial de 
pesquisa e-assistes impotente 
aorapto do último Metroid. 


Tens de voltar a partir para Ze- 
bes. A aventura começa real- 
mente: ainda que certos ce- 
nários façam lembrar a antiga 
versão do NES, estes são sem 
dúvida mais refinados, têm 
mais cores e são diversifica- 
dos. O planeta divide-se em 
seis enormes zonas de labirin- 
tos (temos o Norfair e o Brinstar 
para os iniciados), cada um 
abrigando criaturas especifi- 
cas'e boss impressionantes pe- 
lo seu-tamanho e beleza. Sa- 
mus-dispõe apenas de uma 
arma no início, mas pode me- 
lhorar o seu escafandro no 
decorrer da acção até dispor 
de um verdadeiro arsenal dig- 
no do “Predador”, e ainda ele- 
mentos que vão melhorar as 
suas capacidades naturais. 


Mas nada disto é novidade. 
Então, quais são as possibili- 
dades da futura Miss Universo 
1997? Para começar, ela cor- 
re muito depressa e atravessa 
algumas paredes, consegue 
criar uma corrente eléctrica 
que lhe permite agarrar-se e, 
qual Tarzan, balançar-se nu- 
ma liana... perdão, de bloco 
em bloco. Ela pode voar sal- 
tando sobre ela própria e res- 
saltar nos muros, o que lhe 
permite escalar falésias abrup- 
tas. Um dos últimos elementos 
importantes (descobrirás os 
outros por ti mesmo), é o raio 
X que permite descobrir as 
passagens secretas, e vale a 
pena possuí-lo porque este 
planeta é um verdadeiro quei- 


jo esburacado. O jogo dispõe 
também de um sistema de sal- 
vaguardas e de uma versão 
inglesa integrada. 


No fim de contas, esta trans- 
posição para Super Nintendo 
é um êxito: a mistura acção- 
-aventuras-plataformas agra- 
dará a todos. A utilização do 
modo “2” ou do modo “7” é 
bem integrada. Não sendo os 
grafismos de cair para o lado, 
o ambiente é fantástico, pon- 
tuado por uma música e por 
ruídos loucos. Quanto à dura- 
ção de vida, não há proble- 
ma, investe-se muito tempo 
para procurar os objectos e as 
passagens secretas, não o 
acabas em dois dias! EH 
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epois de FI Pole Po- 
| sition, quase esque- 
| cemos o jogo dedi- 
cado a Nigel Man- 
sell que foi lançado 
na época-da-sua su- 
premacia indestro- 
nável. E contudo, este jogo 
tinha sido esperado. Espiámos: 
e pedimos ao editor para nos 
emprestar o jogo-piloto, para 
podermos jogar antes de toda 
agente. E, uma vez lançado o 
jogo, esquecemo-nos um pou- 
co dele. Nossa culpa. 


Para começar, este jogo des- 
penteia completamente. Não 
sai vento do ecrã, mas quase. 
Esta impressão é dada sobre- 
tudo pela forma como os ele- 
mentos do cenário desfilam 
pelos lados da pista. Para mais, 


VERONA” 


DJ. 


JU Ay 
Mg G 


como; o carro não faz peões, 
nunca há verdadeiramente 
uma quebra de ritmo. Quando 
o carro embate num poste ou 
noutro objecto, não vai se vai 
atolar lamentavelmente a 15 
marcos da pista, apenas per- 
de velocidade. 


Para além da password e do 
treino em circuitos particula- 
res, para poderes continuar o 
campeonato do mundo com 
o maior conforto, o jogo pro- 
põe uma opção muito original 
e admiravelmente bem en- 
gendrada: os conselhos de Ni- 
gel. Segue-o a pouco mais de 


Não é altura de te espetares. 


uma centena de metros e ele 
mostrar-te-á as suas trajectó- 
rias para que corrijas a tua con- 
dução. E, evidentemente, im- 
possível batê-lo nesta parte 
do jogo, uma vez que o objec- 
tivo não é esse. 


É verdadeiramente imacula- 
da. O som é bom, os grafis- 
mos são agradáveis. Atenção, 
não tem nada de revolucio- 
nário, mas não deixa de ser 
bom. Com efeito, este jogo 
não tem defeitos. Tem veloci- 
dade, vê-se sem nenhum pro- 
blema, e reage ao olho e ao 
dedo. Notem que é uma força 


À 


de expressão, desaconselha- 
mos vivamente os leitores da 
SUPER POWER a jogarem com 
os olhos, porque isso não faz 
lá muito bem. Já perceberam, 
façam como quiserem. 

As únicas coisas que podemos 
encontrar contra este jogo, é 
que podia evidentemente ser 
mais completo e mais bonito. 
Mansell podia sair do ecrã e 
apertar-nos a mão... Mas já 
nos contentamos com o jogo 
tal como está. EH 


um ecrã dar-te-á 


Antes de cada corrida, 
| as características do circuito. 


UAM, 
HAMPBION 


A partida é o momento mais importante 
de toda a corrida. Aquece os pneus! 


MANSELL'S) 
ADVICE 


Este ecrã permite-te 
fazer as escolhas certas. 


Ultrapassa-se pela 
direita ou pela esquerda? 


Quando o teu carro já não está 
em condições, mais vale ires às boxes. 


Faz escolhas, para melhorares o teu bólide. 
Motor, ailerons, caixa 
de velocidades, pneus, está tudo aqui! 


Não te sequeças de travar antes das curvas! 


GAME BOY 


GRAFISMOS 
ANIMAÇÃO 
MANEABILIDADE 
VISIBILIDADE 
MÚSICA 
INTERESSE 


Género e Fl 

Dificuldade « Média 
Jogadores « 1 

Número de Corridas « 16 
Continuações * Não 
Passwords « Sim 

Editor + GREMLIN 


Um magro e um gordo. 
Têm muito que contar, 
São o Mario e o Luigi; 
dois irmãos de encantar, 


Mario o Gordo, 

Tem máuito que trabalhar. 

E doido por pizzas 

nunca pára de as mastigar. 


Luigi o magrinho, 

está sempre a dormir. 
Faz sempre tudo errado 
nunca pára de mentir, 
(Sócia n.º 36 385, 
Susana Santos) 


Eu fui a um restaurante 
Chamado Elisa, 
Encontrei lá o Mario 

À comer uma pizza 
(Sócio n.º 34 216, 
Pedro Marinho) 


e guntar' : : 
* quiserem! Bom regresso às aulas, 
portem-se bem, e não 
se esqueçam, nos intervalos, 
façam-me companhia! 
Um abraço muito grande. 
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Sócio n.º 13570 


Este sócio conseguiu c r | os o ESTRET - DI” es qu 
CONGRATULATIONS [ADA EE ER DO eum uno 1º Ecs 


vou HAVE prova disso. Acabou o Jur E srrenT so — E 
ESCAPED Batman Returns, dois jogos dif . S e>"0. 8 


AR É A ->oris = ee me 


isso merece os nossos parabén: > =: 22700 4 
á E F sr 7 =] 22744 25 
JURASSIC PARK Í e >2>"2. 08 
2" 2273 Eai 
so 2" 2273+ GS 


arc 


vou ARE TRE TRUE 
DARK a Do tr 


Apae “PE 
GONÇALO PINHEIRO e Sócio n.º 5510 


O Gonçalo Pinheiro enviou-nos esta foto. 

No World Cup de NES, ele conseguiu A 
vencer os Camarões com a Argentina HEI! Mario 
por 99-0. PARABENS!!! apanha-me! 


; ANTÓNIO PACHECO » Sócio n.º 

oito cd Junto envio os records que cc 

99—0 meus dois jogos favoritos 
Super Mario Bros.: 799 500 
Double Dragon.: 524 770 


MIGUEL JOSÉ COELHO » Sócio 


Vejam só se conseguem su 
tempos que o Miguel Jos 
conseguiu no F-Zero circuito | 
2'04"72 pela corrida com 
para a melhor volta. 

É UM DESAFIO!!! 


E MsTRECORD 1 2' qarza 
2 > o4"s7 qe t 
MUTE CITY TI Es 


Romeu Neves 
Sócio n.º 23 862 
Mario, eu gostaria de saber 
* quando é que sai 
“o Super Game Boy em Portugal: 


Em princípio, prevê-se 
que o Super Game Boy seja 
“lançado em Portugal 
entre a segunda 
- quinzena de Setembro 
“ea primeira de Outubro. 
podemos esperar, não é? 
Eduardo Machuqueiro 
Sócio n.º 34 104 
Há pouco tempo, vi numa loja um papel 
“a dizer “20% de desconto 
para jogos de Super Nintendo...” 
- Achas que deva comprar o jogo? 


à É muito tentadora a possibilidade 
- dese comprar os jogos 
- mais baratos. Mas, tens que te informar 
sobre que tipo de garantia 
e assistência te será dada depois 
de comprares o jogo. 
Se o jogo se avariar, o que acontece? 
“O sistema é o mesmo da tua 
“consola? Tens de te informar muito bem 
e, se estiver tudo em ordem, 
com certeza que deves comprar... 
Pedro 
“Sócio n.º 6281 
Estou a escrever-te para 
“dizer que gostava que vocês 
fizessem a solução do jogo 
Kirby's Adventure para o Nintendo 
na revista SUPER POWER. 


Como deves ter reparado 
“na SUPER POWER n.º 1 saiu o teste 
“do Kirby's Adventure. 
'ode ser que numa das próximas 
dições venha a solução. 
Entretanto, se tiveres alguma dúvida 
'especíliga, escreve-nos 
“nós t emos esclarecer-te, 


| SU) 
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am 


Tiago Grossinho 

Sócio n.º 3744 

Gostava de pedir que publicassem 

mais artigos de jogos do sistema NES, pois 
estão a dedicar quase toda 

a atenção ao Super Nintendo e Game Boy. 


De facto tens razão, mas também deves 
ter reparado que na revista SUPER 
POWER n.º 2 já vinham mais jogos NES 

e além disso fazemos os possíveis 

por restabelecer o equilíbrio na secção 
das dicas de jogos. Vamos 

continuar a tentar apresentar mais jogos 
de NES, no entanto, se tiveres 

algumas dúvidas mais importantes, 
podes entrar em contacto 

connosco e nós tentaremos esclarecer-te 
o mais prontamente possível. 

Cesc oco ecos co socos scores. 
Sérgio Bernardino 

Sócio n.º 30 721 

Gostaria de perguntar se os sócios que 
não assinarem o cupão para receberem 
a SUPER POWER continuarão 

areceber a revista vulgar (a revista 

do Club Nintendo). Em caso 

negativo, eu acho que deviam continuar 
porque se não os sócios que não 
assinarem ficarão como que isolados 

ou desligados do Club... 


A revista do Club Nintendo deixará 

de facto de ser publicada. Pedimos a todos 
que entendam que havia milhares 

de pedidos no sentido de se fazer uma 
revista em que se abordassem 

mais jogos do que era possível com 

a pequena revista do Club. 

De facto, o número de jogos existentes 
no mercado já exigia uma maior 
atenção, a qual só era possível se se 


optasse por uma solu 
revista independente. 
nunca deixarem 
atodos os sócios q 
assinar. Quer por te 
quer por carta, respon 
as dúvidas e continua 
a manter contacto co! 


João Carlos Marqui 
Sócion.237976 | 
Venho dar-te os pai 
maravilhosa que tiv 
a revista SUPER POI 


Oo que, com 
ela, nós vamos 


nos, 
udo o que 


Miguel Machado 
Sócio n.º 12506 


vos congratular pela excelent 
de criarem a SUPER POWER, 
a única revista oficial de jogi 


Ainda bem que ficaram con 
Tal como vocês, muitos outrc 
sócios ficaram contentes. OU 
tristes. Como sempre, não se 
pode agradar a todos. Pens 
a revista SUPER POWER foi o 
compromisso que poderia 
O maior número de reclar 
que nós tínhamos era sobrt 
a revista ser trimestral, 

os sócios ficavam muit 
notícias do Club. Agora:os 


relativamente acessiv 
um desconto na assin 

essose 
Francisco Costa. 
Sócio n.º 25 884 


giríssimo porta-chaves Mario. 


Se fores sócio do Clube Nintendo tens ainda um preço especial em todos estes produtos. 


Não percas esta oportunidade. 


SACO INSUFLÁVEL MARIO 


Treina a tua agilidade com o 
Mario insuflável «sempre-em-pé». 
Em vinil muito resistente e 

com uma base em areia. 


O Ref.: 1508 
Preço sócio — 2 150$00 
Preço não sócio — 2 350$00 


Atenção, todos os preços já incluem IVA e portes de correio. 


Encomenda já, pois os stocks são limitados. 


|| R.C, SUPER MARIO KART ” 


- O kart do Super Mario é o máximo!... 

& Telecomando, com 2 velocidades, rotação à 
esquerda e à direita e pneus de competição. 
Desafia o teu pai para uma emocionante corrida! 


é O Ref.:26014 
| Preço sócio — 8 700800 


Preço não sócio — 8 900$00 


” e O são marcas registadas pela NINTENDO Co. Ltd 


CARTEIRA SUPER MARIO WORLD”: 


BOLSA CINTURA SUPER MARIO WORLD”: 


Uma útil carteira para guardares 
o teu dinheiro e cartões 
Em plástico muito resistente e 

| fecho em velcro. Grande pinta! 


Muito prática para guardades a tua carteira, 

as chaves de casa, os documentos... 

em plástico muito resistente com cinto ajustável 
à medida desejada. 
Os teus amigos vão ficar cheios de inveja!... 4M 


O Ref.:5142 
Preço sócio — 950800 
Preço não sócio — 1 150800, 


ORcef.:5112 
Preço sócio -1 150800 
Preço não sócio — 1 350800 


qa eso 
rest east Bo 
ai en o á u 
? OS 05 sn ço 

asa-te ) É 
| pá Ê 
| x 
| Tens ainda a possibilidade de 
| 
| comprar estes produtos 
| em conjunto: 


Preenche correctamente o cupão, junta o cheque à ordem de Chaves Feist - Clube Nintendo 
e envia tudo em envelope fechado para o Clube Nintendo — Apartado 150 — 2685 Sacavém. 


*CUPÃO DE ENCOMENDA: Preencher com letra bem legível 


DESEJO QUE ENVIEM OS PRODUTOS QUE ENCOMENDEI PARA: 
NOME: 

MORADA: 

CÓDIGO POSTAL: LOCALIDADE: 
* Stock limitado TELEFONE: IDADE: 

*o cupão de encomenda pode ser fotocopiado SÓCIO DO CLUBE NINTENDO: NÃO SIM Nº DESÓCIO: 


JUNTO CHEQUE N.º BANCO 
Junto envio a minha encomenda, que me comprometo a levantar na estação dos correios no prazo de 5 dias 
após aviso de recepção. É Assinatura: 


é es E PRAZO DE ENTREGA: Todas as encomendas serão enviadas no prazo de 2 a 3 semanas. 
G Chaves, Feist & C.' Lda Exceptuam-se eventuais situações de ruptura de stokcs, que serão prontamente comunicadas. 
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E nato A TENS ES RSS DR A O COI TO REP O OCS Ro TZ 
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º SPIDERMAN 2 
e (Game Boy) 


] * O que se faz no Spiderman 2 


 Firebug (Besouro 


sócia n.º 29 616 
usar a arma 
10 canto inferior 


as acertar-lhe 


A depois de se matar o Graviton? 
Rui Pedro Esteves, sócio n.º 41 664 


Deves ir ao parque de diversões que já 
está activado e tens de saltar 

para cima do carrinho da Montanha 
Russa. Vai até ao fim, 

evitando os obstáculos que apareçam. 


Panvel 
Come: 


Coco cocecececeorcocococosoe.se. 


O 


SPIDERMAN 2 
(Game Boy) 
Como se derrota o Mysterium? 


Para derrotar o Mysterium, não podes 
ficar parado. É que ele tem vários 
sósias, mas só um deles é real. Tens de ir 
atrás de todos os sósias, para tentar 
descobrir o verdadeiro. Se não o fizeres 
e perderes muito tempo, és atingido. 


“coco voceococococo.. 


e BOULDER DASH 

é (Nintendo) 

e Gostaria de saber quantos níveis 

+ temo Boulder Dash? 

e Alberto Manuel da Silva Figueiredo, 14 anos. 
Este jogo tem seis níveis. No entanto, 

ao completares o 6.º nível, o jogo não 
acaba; passas a um outro nível 

que é iual ao 1.º só que um pouco mais 
e difícil, &BBsim sucessivamente. 


veococeco 


ccccco 


0000000 0000 C0OCCCCCCCOCOCoO Coco Coe .. 


e 


º Será porque só passe 
e O que devo fazer? 
Paulo Alexandre C 


Para derrotares o: 
de derrotar os di 
apanhá-los e « 


o derrotares. Par. 

os 96 níveis dev: 

os pontos vermelhos 
no mapa. Neles, alér 


1-004700 Z-000000 
= m-m-m-m-m 


coco cooseococeo..e 


ecocoecocsoo 


é ZELDA 

e (Game Boy) 

* Quantas pulseiras 
o 

de poder 

existem e onde 
se encontram? 
David Fraga, 
sócio n.º 17 495 


menos, dois níve 
de que mesmi | ps 
3] 


SRA 
se 
BA 


(Nintendo) 

Como se faz para t 
Há duas pulseiras 

de força, são os tesouros 
do nível 2 e do nível 6. 


MORTAL KOMBAT 

(Super Nintendo) 

Como se faz para lutar com o Reptile? 
Frederico Lopo Dias Carvalho, 

sócio n.º 23 830 


e mu cd né "os 
PP mp 


E. ER 


quando aparecer o ec 
ACIMA, ACIMA 
ESQUERDA, DII 


Para lutar com o Reptile, 
tens de ir para o cenário da ponte e fazer 
dois “Perfects” seguidos. 


SUPER MARIO WORLD 

(Super Nintendo) 

No Valley of Bowser, como se vai para 

a fortaleza por cima do Valley 

of Bowser 2? Sérgio Lopes, sócio n.º 39 885 


PAL VERSION 


No Valley of Bowser 2, avança sempre 
até encontrares a primeira toupeira 
grande, quando a encontrares 

não avances, salta para tentar ir 

para cima e para a esquerda, para cima 
do ecrã. Se o conseguires, vai 

sempre para a esquerda e encontrarás 
a chave que te dará acesso à fortaleza. 
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No Super Mario World, já cheguei 

ao castelo do Bowser conseguindo destruir 
todos os outros castelos, 

no entanto não consigo destruir o Bowser, 
nem encontrar a princesa. 


CODOCCOCOCOCCOCOCCCCCCOCOCOCOCOLOCOCOCOCOCCCCCCCOCCOCCCOCOCOCOCOLCLCOCOCOCOLOC COCO CO 


COCOCCUCUDOTOCCOLOTOCECCCOLOCUCOCCELCCLOCOCOLCCCLCHOCOCOLUROCOCe 


secooo 


e 


Temos recebido 
muitas dicas, 
e impossível seria 
publicá-las todas! 
Tentamos escolher 
as que dizem 
respeito aos jogos 
mais difíceis 
ou aos que têm 
suscitado mais pedidos 
de informação. 
No entanto, todas elas são 
de grande utilidade 
pois ajudam-nos, muitas vezes, 
- a dar resposta aos sócios 
- que nos escrevem ou nos telefonam. 
e Continuem a colaborar. 
Ru 
- Envia todos os teus truques para: 
* Club Nintendo (Dicas & Truques), 
- Apartado 150 — 2685 Sacavém 


TM 


Duarte Oliveira 

(sócio n.º 19 697, 11 anos) 
R. Bernardo Sequeira, 

165, 3.º, Esq. 

4700 Braga 


ADE QoS o Pr O UR dA ESSA puta A e O DNA 


Pedro Luis 

(sócio n.º 38 369, 13 anos) 
R. Pedro A. de Caminha, 
6, r/c, Esq. 

2745 Queluz 


CASE ESA EAR 


* 

sd FINAL FIGHT 2 

+ (Super Nintendo) 

- Para jogar a dois com o mesmo 

- lutador, no ecrã de título, carrega: 
- abaixo, abaixo, acima, acima, 

a direita, esquerda, direita, esquerda 
- e depois Le Rao mesmo tempo. 

- Dica do sócio n.º 34 104, 

- Eduardo Machuqueiro. 


Rui Manuel Godinho 
(sócio n.º 2739, 14 anos) 


R. Oliveira Martins, 9, 6.º, Fte. 


Casal de S. Brás 
2700 Amadora 


Miguel Machado 


(sócio n.º 12 506, 14 anos) 


R. Principal 


Moure de Madalena, Campo 


3500 Viseu 


? THE HUNT FORTHE RED OCTOBER 
= (Game Boy) ; 
Para se escolher o nível, no ectade fio, nd 


Dica do sócio n: 
Marco Gregório. 


(Super Nntonio) 
Parateracesso aosníveis 
de bónus introduz a password: 
“Elmyra Shirley/ Coyote” 

Dica do sócio n.º 33076, 
Carlos Bacalhau. 


No 22 nível, no monte de palha, corre 

e salta para cima da casa à esquerda. | 
Aí, irás encontrar mais um coração. 
Dica do sócio n.º 22207, 

Francisco Marques. IH 


Edgar Tomé Silva Santos 
(sócio n.º 22934, 13 anos) 
Av. Manuel Figueiredo, It 16, 
2.º, Esq. — 2300 Torres Novas 


Custódio José Rodrigues 
(sócio n.º 42 497, 16 an 

R. José Fernandes Gue; 
66, 2.º, Esq: — 8100 Loul 


seco so o sol 


SE TU JULGAS QUE 


COMES 
MUITO 


ESPERA 


ATE VERES O 


IL ALA 
Sh Ds & 


devorador, que vai engolindo 


| os obstáculos vão sendo ultrapas- 


Com o Kirby”” da Nintendo? tu vais devorar os teus adversários. 


GAME 210) 4 (Nintendo) CHAVES, FEIST & C“, LDA. 


RR Pe 
nó ih 


 JUNTA-TE A 
ELES. 


GAME BOY. CD O os mmecam 


